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Resumen:

La conjugacion de recursos interactivos y la seleccion de metdforas que
conforman las aplicaciones hipermedia son aspectos claves para la definicion de
ambientes de aprendizaje. La naturaleza asociativa e intuitiva del aprendizaje
propiciado por los hipermedia potencia el desarrollo de nuevas estrategias de
aprendizaje y la interconexion los conocimientos. Estos diseiios especialmente
apropiados para aplicaciones educativas facilitan la estructuracion del
conocimiento propiciando un aprendizaje no lineal y activo, favoreciendo la
representacion mental (iconica y simbolica) enunciada desde los postulados
cognitivistas.
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1. INTRODUCCION

Los entornos hipermedia con caracter educativo se han visto enriquecidos por la presentacion
de la informacién en multiples formatos, facilitando al aprendiz la lectura e interaccion con los
contenidos. Estas aplicaciones permiten al usuario tomar parte activa en su propio proceso de
aprendizaje, intercambiando y elaborando informacion. La clave se encuentra en como se presenta la
informacion diversa; como se accede a ella; qué utilidad tiene para el usuario; qué tipo de estrategias
de aprendizaje se fomentan; qué mecanismos cognitivos activan...
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La presentacion de los contenidos debe conjugar multiples variables: definicion de los
usuarios potenciales y sus caracteristicas; los objetivos y contenidos educativos e
instruccionales propuestos; las herramientas y los recursos para interaccionar y acceder a sus
contenidos... y responder a algunas caracteristicas [1]: a) Fuacilidad de manejo; b)
Originalidad; c¢) Transparencia, d) Agilidad; e) Homogeneidad;, t) Versatilidad, g)
Adaptabilidad; h) Multimedialidad; 1) Conectividad.

Deben propiciar un aprendizaje contextual, el sujeto asimila mejor lo aprendido en la
medida que se reconstruyen los hechos a aprender, se le permite la identificacion, el
reconocimiento, y se le implica directamente.

2. LAS METAFORAS

Las metaforas son consideradas como aquellas herramientas capaces de facilitar la
navegacion y el recorrido a través de un programa [2][3]. Basicamente se trata de la
utilizacion de conceptos y modelos del mundo real, de fécil identificacion por parte de los
usuarios por su cotidianeidad, con objeto de presentar el volumen de informacion electronica
contenida en el programa de forma atractiva, y facilitando la comprension de su estructura y
de las operaciones que pueden desarrollarse a partir del mismo.

El objetivo de la utilizacion de las metaforas en las aplicaciones hipermedia se centra
en presentar a los usuarios una mejor comprension del medio de comunicacién o
informacion, una terminologia para pensar y actuar sobre los elementos y procedimientos de
un determinado sistema [4].

Las metaforas pueden definirse como simulaciones de espacios conocidos que ayudan
a clarificar la naturaleza de los elementos de informacién que contiene el sistema, y
expresando claramente la relacion entre ellos. Facilitan a los usuarios la via de acceso a las
herramientas que ya le son conocidas.

Las metaforas integradas en el disefio del interfaz de usuario pueden servir para un
doble proposito: organizar y estructurar las tareas llevadas a cabo por el disenador; y
contribuir al aprendizaje del usuario [5]. Esta integracion permite aproximarnos cada vez mas
al modelo conceptual y de aprendizaje cognitivo del usuario. En las metaforas existen dos
dimensiones relevantes para la comprension de la informacion: el dmbito o numero de
conceptos que quieren integrar; y el nivel de descripcion o tipo de informacion que intentan
transmitir.

Gary y Mazur [6] sefalan que las metaforas deben ser: facilmente comprensibles, para
no producir una carga cognitiva adicional; propiciadoras de un aprendizaje significativo e
intuitivo para su manejo; de gran adaptabilidad, y flexibilidad, adecuandose a los distintos
usuarios; generadoras de transferencias de aprendizajes anteriores a las situaciones nuevas.

Asi pues, al presuponer que el usuario ya conoce determinados contenidos se descarga
la acumulacion de informacién innecesaria. Y al utilizar representaciones mentales que se

asemejan a su realidad, el entorno se hace mas comprensible y atractivo, rebajando el indice
de dificultad [7].
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3. TIPOS DE METAFORAS

3.1. La historia

Representa un mecanismo duradero y atrayente para la comunicacion de informacion,
recomendada para contextos educativos [8] ya que proporciona una estructura de la
informacion familiar y conocida; contribuye a reducir la carga cognitiva de la navegacion, y
suscita la participacion activa y creativa.

Se trata de una narracion parcialmente contada con imagenes, en donde el usuario
puede intervenir (interactuar) en el desarrollo de la misma. Es preciso tener presente que los
usuarios seleccionan soélo aquellos estimulos que captan su atencién, y desestiman la
informacion superflua recibida, activando un filtro selectivo que les permita retener solo lo
significativo.

3.2. Unviaje

Permite la exploracion de un dominio de conocimiento complejo, incluye la definicion
de visitas guiadas. Su atractivo dependerd de la habilidad del disefiador para presentar
itinerarios diversos al usuario. Generalmente, un personaje tiene que realizar un viaje en el
tiempo o en el espacio, de tal modo que los ambientes que se recrean en el disefio reproducen
los diversos contextos por los que se pasa, asi, a nivel cognitivo, el usuario identifica los
elementos aprendidos al ubicarlos en espacios concretos, € incorpora nuevos conceptos a
través de la asociacion.

La libertad de eleccion del itinerario dota al sistema de gran atractivo, aunque se
debera incorporar pistas, guias de ruta, mapas de orientacion, visitas obligadas..., que
posibiliten retomar el itinerario y navegacion por los contenidos y la informacion del sistema.

3.3. Museo

El conocimiento se presenta tal y como se encuentra expuesto en las paredes de un
museo real, las posibles zonas interactivas aparecen vinculadas a iconos que se hallan en un
mural o tablon. Al usuario se le deja libertad para que descubra lo que se encuentra tras esos
iconos, y asi su navegacion es abierta. La teoria del aprendizaje que subyace es la del
aprendizaje por descubrimiento.

Se debera tener cuidado para no introducir de modo indiscriminado sorpresas, dado
que se corre el riesgo de perder el sentido de la narracién. La sensacion de que se avanza a
alguna parte es la dosis de coherencia, las sorpresas deben proporcionar al usuario la
impresion de que esta descubriendo algo nuevo que le conducird al objetivo final.

3.4. Una ciudad

La representacion de la informacion va a organizarse en funcion de los enclaves mas
representativos que se pueden encontrar en una ciudad: ayuntamiento, hospital, escuela,
iglesia, parques... Los hipermedia educativos que lo utilizan coinciden en abordar tematicas
relacionadas con aspectos historicos, geograficos y socioculturales de civilizaciones. La
presentacion y estructuracion del conocimiento de forma compartamentalizada permite un
acceso selectivo y en funcion de la tematica concreta, estableciéndo los enlaces y relaciones
pertinentes entre ellos, fomentando un aprendizaje por asociacion e interrelacion de ideas.
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3.5. Unaisla

Se trata de una variante de la anterior, ésta suele adoptarse para apoyar relatos de
aventuras en contextos de ficcion, rodeado de toda suerte de recursos expresivos: faros
iluminados, barcos fantasmas, palmeras con cocos, mapas del tesoro, piratas, llaves de
cofres... Frecuentemente esta metafora es utilizada en aplicaciones ludicas tales como los
videojuegos o juegos de rol.

3.6. El estudio cinematogrdfico

El entorno creado recuerda a una sala de cine en la que se pueden proyectar todo tipo
de producciones audiovisuales. Existen galerias de personajes con distintos vestuarios,
escenarios diversos, sonidos, efectos especiales..., focos; ademas de otras herramientas
(montadora de imagenes y secuencias, acceso a microfonos, bandas sonoras..., distintos
angulos de camara de filmacion). Al usuario se le da la posibilidad de ser el propio director
de cine. Esa amplia oferta de opciones para la creaciébn generan una gran motivacion, y
propicia un aprendizaje por descubrimiento al retar al aprendiz a involucrase en una aventura.

3.7. Libro o cuento electronico

El volumen de la informacion se halla contenido en paginas electronicas, que pueden
hojearse a modo del tradicional libro de texto, avanzando y retrocediendo por la informacion.
Es muy comun en los cuentos para nifios/as, ademas se presentan vifietas animadas que dotan
a la aplicacion de gran vitalidad, recreando historietas con la voz, los sonidos
onomatopéyicos, los movimientos de los personajes que en ellos aparecen.

Al usuario se le permite acceder a la pagina del libro o cuento que desee, sin tener que
someterse al orden ni el ritmo establecido previamente por el autor.

3.8. El edificio

El usuario se encuentra con una informacién compartamentalizada en bloques mas o
menos jerarquicos que adoptan la forma de presentacion de los contenidos asociandolo a la
existencia de diferentes estancias o pisos de un edificio, en donde se puede localizar la
informacion a través de un directorio de planta, y acceder a ella mediante un ascensor que
permite incrementar la dificultad de lo que alli se expresa, estableciendo distintos niveles
etc... Es bastante utilizada en cursos multimedia interactivos de idiomas.

3.9. EIl Campus

A menudo se presenta un gran espacio virtual en donde se pueden identificar
facilmente los lugares comunes que se encuentran en un entorno universitario: aularios,
bibliotecas, servicio de administracion, area de recreo o cafeteria, salas de estudio..., con el
fin de permitir al usuario desplazarse por la informacion rdpidamente apelando a esa analogia
que facilita el acceso a los distintos servicios que se pueden encontrar en un aula o campus
virtual concebida concretamente para el disefio de entorno para la teleformacion.

3.10. Simulador

Su importancia radica en que se hace participe al usuario de una vivencia, para que
sea capaz de interiorizar o desarrollar una serie de informaciones, habitos, destrezas,
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esquemas mentales, etc., de ahi que el simulador suela estar integrado por nucleos de
informacion reducidos. Se aplica en disefios de entornos de aprendizaje para reconstruir
experiencias de aprendizaje realistas a bajo coste.

Existen simuladores de laboratorios; de vuelo; juegos de rol. Otros recrean actividades
de caracter empresarial o formativo, en los que se hace hincapi¢ en la toma de decisiones, la
seleccion de documentacion, la aplicacion de métodos de solucion de problemas... En todos
se valora su relacion con lo simulado.

3.11. Otras

Otras metaforas habituales en el disefio de ambientes de aprendizaje flexible y
negociable han sido el comic y el collage [9], la telenovela... Sin embargo, ninguna de estas
metaforas puede ser concebida como ideal y exclusiva, ya que para que una aplicacién
hipermedia orientada a procesos formativos o educativos tenga éxito debe conjugar las
distintas posibilidades que presentan cada una de ellas.

4. LOS RECURSOS INTERACTIVOS

La capacidad de respuesta de los elementos o interaccidn que se incluyen en los
entornos hipermedia cada vez son mas sofisticados, e intentan salir al paso de las necesidades
y requerimientos de los usuarios: navegacion; busqueda de la informacion que contiene la
aplicacion, adaptacion a su nivel de partida; presentacion de los contenidos en diversidad de
formatos; respuestas de autoevaluacion y control; mensajes de progreso, de error, de
acierto...; toma de decisiones; responder a cuestiones formuladas... Esto debe planificarse: a)
contribuir al refuerzo de mensajes; b) responder a las solicitudes del usuario; c¢) descargar de
actividades que impliquen poca participacion; d) fomentar la participacion activa; e)
posibilitar la conexidn con otros usuarios en red; f) registrar las decisiones del usuario.

El usuario tiene que percibir que la pantalla esta viva: se escucha una cancién o
musica de fondo, aparece un personaje interpelandonos, se pone en movimiento un icono
(monigote a modo de mascota) o hilo conductor), aparece una pequena leyenda en pantalla...
Todo ello debe contribuir a reforzar un aprendizaje, a amenizar las tareas solicitadas, a
apuntar pistas cuando hay dificultades..., para el sujeto no se sienta abandonado, y se
garantice su permanencia en la aplicacion.

La conjugacion de los recursos interactivos, la seleccion metaforas seran aspectos
claves para la definicion de los ambientes de aprendizaje.

La naturaleza asociativa, intuitiva del aprendizaje propiciado por los hipermedia los
diferencia de los materiales tradicionales potenciando el desarrollo de nuevas estrategias de
aprendizaje y la interconexion de conocimientos. Favorecen el aprendizaje en activo, las
representaciones iconicas y las simbdlicas enunciadas desde los postulados cognitivistas, y la
toma de decisiones continua genera actitudes de gran dinamismo en el aprendizaje al
potenciar su curiosidad intelectual.

En resumen, la forma en que se disefie el interfaz de usuario dependerd de los
objetivos que le inspiren. Los intefaces de usuario se convierten en unas poderosas
herramientas de navegacion, pero hay que tener presente algunas premisas [10]: a) los
usuarios les gusta poseer el control, b) disefiar interfaces consistentes e intuitivos; ¢) permitir
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que el usuario pueda personalizar el interfaz; d) proporcionar hiperenlaces. En definitiva, el
usuario deberia ser capaz de responder en cada pantalla a las siguientes preguntas: ¢ donde
estoy? ¢, a donde puedo ir? ; como llego alli?.
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